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ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотриїѓег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор баев” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС СІЧО". 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


батыра Ды 


|ж, 


й І пу 
амы ыы ьо Зіна цій ЕЧ вте 


Калдерон 


ЕМТЕВТАТ И МЕ МТ 


„Мрачни бяха онези 
дни, когато безименното 
зло се нахвърли върху чо- 
вечеството. От бездните 
разтопена лава на Ада се 
надигнаха чудовища, 
смразяващи кръвта и на 
най-смелия. Тъмнина пок- 
ри света. Великите градо- 
ве на Изтока се съпротив- 
ляваха. Те се бореха от- 
чаяно срещу нарастваща- 
та сила на врага. В онези 
дни те не знаеха, че тях- 
ната война е само една 
страница в историята на 
битката между доброто и 
злото за разпределяне на 
Вселената. Не бе реше- 
ние на Силите да прех- 
върлят войната и по Древ- 
ните земи, но един прев- 
рат промени всичко. Мо- 
же би Съдбата ръководе- 
ше това събитие. По-нис- 
шите властелини на Ада 
успяха да низвергнат три- 
мата висши лордове на 
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жна я 


Мрака (Мефисто, Баал и 
Диабло). Те ги заточиха 
на земната твърд, където 
те започнаха да внасят 
смут сред човечеството. 
Но Доброто не стоеше бе- 
зучастно. Ангели тръгнаха 
из континента да преслед- 
ват и убиват слугите на 
нечестивите. С помощта и 
мъдростта на Източните 
влъхви те създадоха мощ- 
ната организация Холад- 
ръм, която успя да окове 
братята в три кристала. Те 
са скрити дьлбоко в зем- 
ните недра и безброй ла- 
биринти и капани очакват 
всеки дрьзнал да влезе в 
тяхното скривалище...“ 
(откъс от неизвестна кни- 
га, намерена в нечие мазе 
в раклата на незнайна 
прабаба и продадена на 
неидентифициран търго- 
вец). 

Малкото градче Тп5!- 
гат е под управлението 


ком 


кош 


ашы ча ае па 


на мьдьр крал и всички 
живеят мирно и тихо. Из- 
ведньж нещо става. Тьм- 
ни конници опустошават 
градчето, а царският син е 
отвлечен в тамошния 
храм. Кралят праща елит- 
ните си рицари, но никой 
от тях не се връща. Сами- 
ят той полудява и прибли- 


жените му се принужда- 
ват да го убият. Свещени- 
кът от местната черква - 
Лазаръс, повежда хората 
от селото във вътрешност- 
та на храма. Малко изли- 
зат живи оттам, а още по- 
малко със здрав разум. 
Самият Лазаръс е изчез- 
нал в лабиринтите. И вта- 
зи гостоприемна и пред- 
разполагаща обстановка 
се появявате вие. 

Вече сте запознати с 
част от историята в Оіабіо 
- първата ролева игра на 


дукт на тази фирма ОаБо 
се очакваше с огромен 
интерес от всички люби- 
тели на компютърните иг- 
ри. Може би няма нужда 
да споменавам, че именно 
Вііггага стои зад хит като 
Магсгай. Тази фирма е и 
мой личен фаворит като 


една от малкото в бранша 
(наред с Виїійгод и ЗАпу 
Епіепаїптепі например), 
които раждат нови идеи и 
проправят пътеки в нео- 
бятния свят на компютър- 
ните игри. Така че бъдете 
готови за изненади. ПаБо 
не е обикновена игра. В 
нея има... е, по-добре да 
започна отначало, че то- 
ку-виж, съм изпуснал не- 
що важно. 


Може да изберете с ка- 


кьв персонаж да играете 
Оіаріо. Разполагате с ма- 
гьосник, крадец и боец. 
Още отсега искам да спо- 
мена, че от избора ви за- 
виси каква стратегия ще 
използвате, за да оцелее- 
те в лабиринта. Например 
крадецьт (ролята е пове- 
рена на жена и вьпреки 
първоначалните сьмне- 
ния, че няма да успее да 
се справи, играта й може 
да бьде номинирана за 
„Оскар“) стреля с лък - би 
било безсмислено да се 
бута между шамарите, за- 
това просто си избира 
удобна позиция и стре- 
ля.. Ако тази тактика я 
използвате при боец, 
очаква ви позорна смърт 
още в първите нива на иг- 
рата. Препоръчвам ви да 
изиграете Огабіо и с трите 
героя - 
Всеки от дадените персо- 
нажи притежава опреде- 
лени точки от четири ос- 
новни характеристики. Те 
са: сила (определя какви 
шети іше нанасяте на про- 
тивника), магия (определя 
колко мана ще имате за 
използване на магии и 
какви магии ще могат да 
бьдат научени), срьчност 
(колкото е по-голяма, тол- 


заслужава си. 


кова по-голям е шансьт ви 
да уцелите противника и 


толкова по-добра е защи- 
тата ви) и виталност (оп- 
ределя жизнените ви точ- 
ки). В началото точките са 
разпределени според 
персонажа (например при 
боеца е наблегнато на си- 
лата). С течение на вре- 
мето вие ше се срещнете 
с разни чудовиша из раз- 
лични лабиринти и всеки 
вражи труп ше ви носи из- 
вестен опит. Като достиг- 
нете до определена циф- 
ра, вие повишавате ниво- 
то си - дават ви се на раз- 
положение 5 точки, които 
да разпределите между 
четирите си способности. 
Не се поддавайте на илю- 
зията, че един магьосник 
с течение на времето мо- 
же да стане боец, като 
непрекъснато увеличава- 
те силата му - максиму- 
мът за този персонаж е 
само 45 точки. И още не- 
що - тази част от терито- 
рията около персонажа 
ви, която е в полезрение- 
то му, се маркира от т.нар. 
Пай гафиз. С други думи, 
героят може да види чудо- 
вищата само когато те са 
вече близо до него (един 
вид Род ої Мап. Остана- 
лите врагове са скрити в 
мрака и вие не знаете да- 
ли в следващата зала не 
ви очаква засада. 


туит 1 
А" 
у: 


па 


ИРА рған 
пере 5 


«ан А 


Вашият герой, подобно 
на ОШта сериите, има ог- 
раничено място за пред- 
метите си. А те не са един 
и два из лабиринтите, кои- 
то ще минавате. Нерядко 
и чудовищата ви завеща- 
ват по някоя и друга вещ. 
След като се напълните с 
предмети, трябва или да 
изхвърляте ненужните 
(евтините), или да се ка- 
чите до Тристрам и там да 
продадете (или да остави- 
те на земята) плячката. 
На тази част от играта ще 
се спра по-нататък в ста- 
тията, а сега е време да 
погледнем към 


Лабиринти 


Може би сте забеляза- 
ли, че дотук РіаЫо си е 
една съвсем нормална ро- 
лева игра. Но доколкото 
познавате ВИггага, на вас 
ви е пределно ясно, че 
фирмата няма да се задо- 
воли да следва утъпкани 
пътеки. В лабиринтите ви 
очаква първата разлика 
от класиката. Всеки път 
когато почнете игра, нива- 
та, из които ще крачите, 
са различни. Те се гене- 
рират произволно. Какво 
означава това ли? Всеки 
път нещо различно. Няма 
да искате да захвърлите 
играта, след като сте я 
изиграли веднъж. Следва- 


щия път може да е по- 
трудно. Да не говорим, че 
дори итри пъти да изигра- 
ете играта, едва пи ще мо- 
же да видите всичките за- 
дачи, които създателите 
са предвидили за вас. Те 
също се избират произ- 
волно. Някои от тях ви но- 
сят много полезни пред- 
мети и знание и увелича- 
ват удоволствието ви по 
време на игра. Има и ня- 
кои „постоянни“ загадки. 
Гарантирам ви, че ОаБо 
трудно би могла да ви ом- 
ръзне, освен ако не играе- 
те денонощно на нея в 
продължение на 2-3 сед- 
мици. (Всъщност подобна 
опасност съвсем не е за 
пренебрегване. Степента 
на вманиачаване при 
Оіабіо е ужасно висока. 
Следователно - преди да 
започнете нова игра, за- 
редете хладилника, изк- 
лючете телефона и си взе- 
мете отпуска.) Самите ни- 
ва, макар и произволно 
генерирани, сьдьржат в 
себе си определен мини- 
мален брой колони, спе- 
циални места, факли, вра- 
ти и други подобни. Вьп- 
реки това те изглеждат 
коренно различни. Обьр- 
нете внимание на страте- 
гическите места в нивата. 
Нали не искате да се озо- 
вете срещу една камара 
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врагове в центьра на ог- 
ромна зала? Добре би би- 
ло да се замислите кьде 
бихте могли да водите 
битки тип тапо е! тапо. 
Разбира се, местата за 
бой зависят от това с ка- 
кьв персонаж играете. 
Например боецьт би тряб- 
вало да строши колкото 
се може по-бьрзо варели- 
те, които му пречат да 
стигне до стрелящите га- 
дини, обсипващи го неп- 
рекьснато с какво ли не. 
Сьщите тези варели не 
един и два пьти ще спасят 
живота на магьосника. 

В лабиринтите се сре- 
щат най-различни храмо- 
ве, гробища, пьлни сьс 
ськровища и ядосани ске- 
лети, капани от всякакьв 
калибьр (които обаче не 
ви нанасят големи вреди), 
фонтани и какво ли още 
не. Интерес представля- 
ват храмовете. Всеки 
един от тях ви дава по не- 
що. Подарьците варират 
от увеличаване на една от 
характеристиките ви до 
телепортирането ви от ед- 
но място на друго. 


Чудовища 


Тук отново сме свиде- 
тели на поредната гениал- 
на идея. ,Типовете“ враго- 
ве, срещу които се сража- 
вате, сьщо се подбират 
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произволно за всяко ниво. 
Освен това разновиднос- 
тите чудовища нямат то- 
чен брой. Не се надявай- 
те, че сте се запознали с 
цялия животински свят на 
ОіаЫіо, след като сте я 
изиграли веднъж. Но все 
пак враговете ви са класи- 
фицирани по някакъв на- 
чин - отделни „родове“ с 
какви ли не разновиднос- 
ти в тях. Така например 
най-обикновените скеле- 
ти биват: скелети, скеле- 
ти-капитани, кървави ске- 
лети ит.н. Те са нарисува- 
ни по един и същи начин, 
само че са оцветени раз- 
лично и се различават по 
щитовете си. Всеки вид 
чудовище си има характе- 
ристики, например жизне- 
ни точки (като се почне от 
1-2 и се стигне до 80-110). 
Освен това чудовищата 
могат да притежават пъ- 
лен или частичен имуни- 
тет срещу различните ма- 
гии: огнени топки, светка- 
вици, вкаменяване и т.н. 
Характеристиките на да- 
дено чудовище са неиз- 
вестни за вас, когато се 
срещнете с него за първи 
път, но с течение на вре- 
мето, след като убиете 
доста същества от даден 
вид, картината се проме- 
ня. Обикновено 14-15 тру- 


па са достатъчни, за да се 
появи информация за да- 
дения неприятел, когато 
той бъде посочен с миш- 
ката. Всеки вид чудовище 
си има по един водач. Той 
има уникални характерис- 
тики и след неговата 
смърт винаги остава по 
нещо, което ще привлече 
вниманието ви. Данните 
му остават тайна за вас. 
Колкото повече екземп- 
лара убива героят, толко- 
ва по-лесно ще му бъде да 
унищожава останалите 
чудовища от този вид. 
Бързам да ви предупредя, 
че някои оръжия са по- 
ефикасни от други срещу 
определени противници. 
Това в най-голяма степен 
важи за боеца, тъй като, 
честно казано, разбойни- 
кът и магьосникът нямат 
кой знае какъв избор. 


Оръжия и екипировка 


Като стана дума за 
оръжия - тази част от ро- 
левите игри може би е 
претърпяла най-малко 
промени във времето. 
Віїггага Епіейаїптепі са 
решили да не спазват 
докрай канона, установен 
в жанра. Вашите най-доб- 
ри приятели в тази игра 
(всьщност тук не става ду- 
ма за кучета) биват два 


жтянер 


вида: обикновени и специ- 
ални. Простите орьжия не 
са кой знае какво и сьв- 
сем скоро, след като сте 
започнали игра, вие ще ги 
пренебрегнете напьлно. 
Специалните орьжия ви 
носят някакви допьлни- 
телни ползи (или вреди). 
Те се изразяват в увели- 
чение, респ. намаление 
на способностите, маната, 
жизнените точки, свет- 
линния радиус и устойчи- 
востта срещу магии на ва- 
шия герой. Освен това те 
могат да нанасят щети на 
атакуващия ви, да отбльс- 
кват нападателя назад, да 
правят и магия (например 
кьлбовидна мьлния) при 
удар и т.н. Поради това 
многообразие от вьзмож- 
ности и при произволното 
комбиниране на гореспо- 
менатите качества точен 
брой на видовете орьжия 
просто няма. Сьществу- 
ват и така наречените 
уникални предмети. Те 
имат изключителни ка- 
чества, срещат се само 
при изпьлнение на дадена 
задача или при убийство- 
то на някой от многоброй- 
ните главатари на даден 
клан. Те могат да ви бьдат 
от голяма полза, така че 
си отваряйте очите на че- 
тири за тях. Струва ми се 
излишно да споменавам, 


че уникалните предмети 
могат да бьдат продадени 
за немалка сума пари. И 
още нещо - уникални 
предмети не могат да се 
купят. 

Вашата екипировка се 
сьстои и от броня, шлем, 
прьстени и амулет. Те сь- 
що се делят на обикнове- 
ни и специални. Внима- 
вайте за прьстените и 
амулетите. Те трудно се 
виждат, но пьк могат да 
ви донесат големи пре- 
димства. 


В малкото градче оце- 
лелите не са много. И все 


ресна стока на изгодни 
цени. Той е и човекьт, на 
когото можете да прода- 
дете плячката си в лаби- 
ринта. Цената не е от най- 
добрите - 1/4 от реалната 
стойност на предмета, но 
е по-добре от нищо. 
Спекулантьт. Какво би 
бил един град без моше- 
ник? В стремежа си кьм 
пьлна реалистичност 
Біі?2ага са добавили и ед- 
но момче, което всеки пьт 
ви предлага по един пред- 
мет с изключителни ка- 
чества. Цената му е ог- 
ромна и ужасно завише- 
на, но ако сте изпаднали в 
нужда, той може да се 
окаже вашето спасение (а 


тдім ТЕМНУ 


НОТКЕУ 


пак някои от тях са от го- 
ляма полза за вас. 
Вещицата Адрия. 
Трябват ви магии, отвари 
за възстановяване на ма- 
ната, жезли с мощни ма- 
гии или просто трябва да 
разчетете нещо - Адрия е 
вашият човек. Тя изкупу- 
ва и всякакви магически 
предмети и еликсири. До 
нейната колиба може да 
достигнете по единия от 
двата моста на реката, те- 
чаща около Тристрам. 
Търговецът на оръ- 
жие Гризуолд. Той е 
майстор-ковач, при когото 
може да намерите инте- 


също и фалит). 

Лечителят Пепин. Той 
е самарянинът в селото, 
който възстановява жиз- 
нените точки на героя ви 
безплатно. При него мо- 
жете да намерите отвара 
за лекуване. При послед- 
ните 4 нива за скромната 
сума от 5000 жълтици ще 
си купите еликсир за си- 
ла, магия или сръчност, 
който увеличава съответ- 
ните ви основни способ- 
ности с една точка (което 
показва, че самарянинът 
си е самарянин, но сире- 
нето е с пари). 


Мъдрецът. Човекът, 


към когото ще се обръща- 
те най-често за съвет. Той 


ще ви помогне да иденти- 
фицирате (срещу 100 мо- 
нети) предметите, които 
намирате в лабиринтите 
(което показва, че знани- 
ето е злато). Нерядко ще 
можете да получите и по- 
вече информация по един 
или друг въпрос, който ви 
интересува. 


Графика, дигитални 
ефекти, музика - всичко 
това е на едно невероятно 
ниво. Движенията на ге- 
роя ви са много добре 
пресъздадени, чудовища- 
та са нарисувани с голямо 
въображение и майсторс- 
тво. Декорите се сменят 
на всеки четири нива. 
Анимациите, макар и мал- 


ко на брой, са впечатлява- 
щи. Музиката в никакъв 
случай не отстъпва на 
умелите дигитални ефек- 
ти. Тя също се сменя на 
всеки четири нива, запи- 
сана е с качество на СО, а 
едно от парчетата адски 
много напомня на главния 
мотив по ,Вгеаіһе“ на 
Ргоаїду. 

Здравейте, мултипле- 
йьр маниаци! В тази игра 
вие сьщо ще имате вьз- 
можност да покажете 
уменията си. Оіабіо под- 
дьржа от 2 до 8 играчи, 
като този компонент от 
нея сьщо е добре изпи- 
пан. Наблегнато е и на ко- 
оперативната игра. 

С други думи, ОіаЫо е 
ЗАДЬЛЖИТЕЛНА за все- 
ки един уважаващ себе си 
компютьрен маниак. 


О 


ІМУЕНТӘК У 


НФТКЕУХ 
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Стана традиция на вся- 
ка по-добра игра от пос- 
ледните няколко години 
да се появява продьлже- 
ние (а много често и трета 
част), което разширява 
предишната идея и внася 
подобрения в реализация- 
та. От Тһе іо51 Мікіпдѕ 11 
не очаквайте поредния 30 
екшьн или супер страте- 
гия в реално време. Игра- 
та е запазила класичес- 
кия си жанр агсайе (плат- 
формен екшьн), който на- 
последьк сьвсем изчезна. 

Но нека си спомним за 
пьрвата част. През 1991 
година, когато се появи 
Тһе іові Мікіпдѕ, бьлгарс- 
ките геймьри (доста мал- 
ко по онова време) бяха 
потресени от нечувано ви- 
соките изисквания на иг- 
рата - 386 с МСА! Дотога- 
ва единствената игра от 
този тип беше СОГ5, но 
тя бе доста по-елементар- 
на. Новата серия продъл- 
жава старата традиция и 
изисква най-малко проце- 
сор 486 ОХ4 (за игра под 
М/іпаом/5 е нужен Репіїцт) 
и 16 Мбайта НАМ. От 
гледна точка на дисковото 
пространство Тһе 105! 
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МКтаз се събираше на 
една 5,25-инчова дискета, 
а новата - на едно СО. 
Най-добре ше е да сия 
намерите на СО, зашото и 
най-орязаната версия 
(без музика, интродукция 
и говор) е 80 Мбайта (кое- 
то значи дълги часове „из- 
точване“ по Іпќегпеї). Този 
обем обаче не оправдава 
очакванията за по-качест- 
вена графика в режим на 
по-висока разделителна 
способност - играта се иг- 
рае във вече стандартния 
за повечето игри режим 
320х240 точки, като чове- 
четата са често замъгле- 
ни (за отчаяните е след- 
ната китайска мъдрост: за 
по-фина графика е нужен 
по-малък екран или по-го- 


лям диоптър). При първо- 
то пускане със сигурност 
няма да видите това, кое- 
то очаквате - стилът на 
рисунките (от героите до 
декорите) е изцяло про- 
менен ! Това може би се 
дължи на участието на 
фирма 
боймаге), която явно се е 


втората (Веат 
заела с реализирането на 
играта. Анимациите на ге- 
роите и скролирането на 
екрана са по-плавни, а 
раздвижените обекти са 
изработени в псевдо ЗО 
перспектива. А сега нека 
ви вьведем в сюжета на 
играта: 

Злият Тотаїог (непри- 
ятният зелен тип, на кого- 
то разказвате играта в 
последното ниво на пре- 


дишната част) изпраща 
машина на времето на ко- 
раба на викингите, с цел 
да ги отвлече и да си от- 
мъсти. Но те успяват да 
избягат отново в минало- 
то (не в тяхното време, 
разбира се), завличайки 
със себе си и едно кило 
полезни машинарии (по- 
вече информация за нови- 
те приспособления може- 
те да намерите в карета- 
та). Така те попадат в не- 
известна епоха, пълна със 
„симпатични“ вещици, 
скелети и вампири, и от- 
ново се опитват да се вър- 
нат на кораба си (като в 
първата част). Това е са- 
мо началото на новото лу- 
до пътуване във времето и 
пространството. 
Противно на всички 
очаквания, преминаване- 
то към всяко следващо ни- 
во е значително по-лесно, 
отколкото при Тһе 105! 
МКтаз. Ние се справихме 
с 30-те нива само за два 
дни (за около 10-15 часа 
общо). За сметка на това 
авторите са сметнали, че 
трима герои са прекалено 
малко, и са допълнили 


бройката с още два пер- 


сонажа - Вълка Ғапад и 


Зеления Дракон 5согсһ, 


ФА пе 


7 


ма от петимата. В общи 
линии идеята се е запази- 


о пароли з за нивата и техните е тълкувания: 


1.МТВО - Іпіго 

2.185175 - Еігѕї зам 

3.2305 - Ѕесопа за 

4 ТВ8Н - Тгавһ 

5.5М/1М - Зміттіпа 

6. ММОГЕ - Тһе Мо! (тук 
се появява Ғапа) 

7.ВВАТ - Вга! (странно- 
то хлапе) 


8.КАВМ- Каг-Іп 
9.ВОМВ - Вот 
10.М/2ВО - Угага 
11.ВІК65 - Віоскѕ 
12.ТІРТ - Теероп 
13.СУЗВ - Сеузег 


14.В35М - Веві МіКіпд 
15.ВЗТ0- Веаду То... 


като на всяко ниво може- 


те да играете само с три- 


16.ОВКК – Огипк 
17.УОМВ - Хоцг 
18.0М4Г - Ома! 
19. Т1М3З - Тіпе 


20.04АК - бак 
21.НАВО – Нага 
22.НВОВ - Нагаег 
23.105Т-іові 
24.0В0Ү - О Боу! 
25.НОМЗ - Ноте? 


26.5НСК - Ѕһоск 
27.ТММІ – Типпе! 
28.НЗП - Не! 

29 4ван - Агаһ 
30.В400 ~ Ваа Оиае 
31.040у - Оадау! 


ла същата - с колективни 
сили и хитроумни комби- 


Рад 
у қ 
му 


) 

, 

ОИН | 
тыз ма ча: 222 


Ерик - Най- 
бързият и ди- 
намичен герой. 

Той се е снабдил с 
турбо ботуши, може да 
скача два пъти по-висо- 
ко, и да раз- 
ше бива стени 

пред 
себе си, така 
и отгоре. Можете да из- 


както 


нации тримата глупаци 
преодоляват всички пре- 
пятствия. Ако се случи да 
умрете в нивото, услужли- 


като бенк. 
бек 


ва фея ще ви сьживи, като 
ограничение за броя на 
животите няма. Ако спре 
токьт или пьк играта ви 
изхвьрля на всеки пет- 
шест нива, можете лесно 


Ваеод - 
Боецът на 
групата. 

Той вече не носи лъ- 


ка и стрелите си, но за 
сметка на това има 
джедайски 
лазерен меч 
и бионична, 
разтегателна 
ръка. Това е 


много полезно приспо- 


ползвате 
суперско- 
ростта на 
ботушите и 
за атака срещу чудови- 
ще. Новият шлем. който 
прави едното му око си»: 
: ньо, му 
позволява 
да диша 
под вода. 


да продьлжите оттам, до- 
кьдето сте стигнали, като 
използвате парола (за па- 
ролите в края на статия- 


АКО мекс вв цковике: 


та). Една нова особеност 
при преминаването на ни- 
вата - освен че трябва да 
закарате тримата герои 
до желаното място, тряб- 
ва да завлечете дотам и 


собление, с 
което не само 
можете да 
трепете гадо- 
вете от разс- 
тояние. но и 
да се захвашате за из- 
датини и да натискате 
определени бутони. Ако 
не можете да достигне- 
те някой предмет. отно- 
во ръката е решението. 
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Ойа! - Де- 
белак-щито- 
носец. 

За разлика от други- 
те си приятели, той има 
само един нов предмет 
(може би е изял други- 
те). Това е 
щит, напра- 
вен от титан, 
който може 
да спре аб- 
солютно всичко (дорй 
Үуіпсіоу/5 95). Явно този 
щит има някакви маги- 
чески способности, за- 
щото му позволява да 
става по-мальк и да се 


ЕЭ нен зі 


Рапд - Ов- 
ца... О, не! Мо- 
же би муле? 

Ние. както й всички 
други участници в оди- 
сеята на викингите, не 
можахме да разберем 
точния му биологичен 
вид. 
йнтелиген- 
тен и техни- 
чен муфлон 
твьрди, чее 
вълк, но разбира се. ни- 
кой не му вярва. Както 
сами се досещате. кен- 


Този 


бсогсһ - 
Зелен Дракон! 

Основното 
предимство на дракони- 
те ев зеления цвят!! В 
това ще се : 
убедите лес- 
но. след като 
се запознаете 
с него лично. 
Между другото той мо- 
же да лети, но не много. 
защото след четвъртия 
замах се изморява и 
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МАЛА 


алачы камен чо шы а Чо З ач 0 кал веч 


побира във | 
всяка една 
миша дупка. 
Всички могат 
да отделят 
природни газове, но са- 
мо той може да контро-: 
лира този биологичен 
процес. което се прев- 
рьща в стра- 
хотно пре- 
димство при 
летенето (а 
той все още 
може да лети, 
използвайки щита си) 
или разбиването на по- 
дове. 


гурото прави малки ско- 
кове (почти като на 
МиаЯОЬ) и атакува 
враговете с котешките 
си нокти. Тъй като явно 
е зачисле- 
но към па- 
яшката ко- 
муна (и пла- 
ща членски 
внос). съществото може 
лесно да се изкатери и 
по различни отвесни 
стени. но квалификаци- 
ята не му стига. за да 
преодолява таваните. 


умело се претрепва. 
Чрез прилепоподобните 
си уши (които сигурно е 
взел от прилепа Еапд) 
той може да планира 
подобно на 
Оа!. За само- 
защита приро- 
дата го е дари- 
ла с огнен дъх 
(а може би той просто 
редовно посещава мес- 
тната кръчма). който 
може да троши бутони. 


три различни предмета, 
каквито има на всяко ни- 
во. Например, за да ви те- 
лепортират в първите ня- 
колко нива, трябва да на- 
мерите крило от прилеп- 
вампир, око на циклоп и 
гъба ! 

Предвиден е и доста 
странен вариант за игра 
от двама играчи - всеки 
управлява един от герои- 
те. Видимият екран се оп- 
ределя от позицията на 
първия играч, което съз- 
дава големи неудобства 


за колегата му. 


Както и преди, в нача- 
лото и в края на мисиите 
героите си разменят плос- 
ки лафове, които със 


ѕреесћ звучат значително 


по-добре. Удобно нововъ- 


ведение е, че можете да 
си избирате клавишите, 
което ще се стори неза- 
менимо удобство за тези, 
които се затрудняват при 
игра с повече от два кла- 
виша (те не са преминали 
през школата на Сгозз ге 
и А есна Аріїе |! компют- 
рите). В горната част на 
екраните си виждате фи- 
зиономиите на героите, а 
под тях - кръвта, която, 
макар на пръв поглед да 
изглежда безкрайно мно- 
го (9-10 


представлява старите три 


квадратчета), 


нива на жизненост. В иг- 
рата има и доста нови 
елементи (например фак- 


ла. осветяваща тъмните 


ж 
# 
Н 
, 
Й 
а 
а 
Ф 


Други персонажи 


Главният виновник за 
пьтешествието на викин- 
гите. Добре е да запом- 
ните, че на табелката 
пише „Оо поііоисһ”, ане 
„Оопиіѕ(понички)“ ! 

Това странно 
хлапе се появя- 
ва по нивата и 
ви дразни неп- 
рекъснато. но ще разбе- 
рете истинската му при- 


рода едва след като пре- 


въртите играта. 
Дружелюбна вещица. 

която ще ви пренася през 

нивата в първата част. 
Магьосницата Капп. 


ФА х Ара У 
алабына А ОВ ча а аа и МАЧА” лач шеу Й 


която се опит- 
ва да ви теле- 
портира до ко- 
раба. За не- 
шастие все 
оше се учи... 

Тази циган- 
ка и сестрите й 
доста умело 
премятат ви- 
кингите за соб- 
ствените си цели. 

Името му оп- 
ределено е над 
40 символа дьл- 
го и затова няма да ғо 
уточняваме. Боговете 
повеляват да освободи- 
те петима като него, 


ыы. 


дови РА мо та ГА зд 


Г/Я-ШІЙ 


у (ПЕ 


преработената 
версия на небезизвестна- 
та филмова трилогия їаг 
Муагв, която счупи всички 


Спед 


касови рекорди, |исаз 
Айв пусна на пазара тре- 
тата част на едноименна- 
та поредица компютърни 
игри Х-Міпд и Пе На Мег – 
Х-Міпд у5. Пе На ег. 
Джордж Лукас, верен на 
модните тенденции, този 
път е заложил изцяло на 


б 95. 


успеха на Ми -рауег иг- 
рите от всякакьв жанр, ут- 
вьрдили се напоследьк. 


След инсталирането 
(не толкова безпроблем- 
но, както пишат някои 
списания) вие се озовава- 
те в един лабиринт от ме- 
нюта и диалогови кутии, 
заместващи характерните 
за предшествениците и 
познати от повечето фан- 
тастични филми плъзгащи 


преди да напуснете 
джунглите на Амазонка. 
Лидерът на 


бунтовниците в 
бъдещето. За 
ваше нешас- 
тие са му пот- 
ребни хора, които да про- 
верят телепортационните 
машини (тайе іп Тайапа) 


Големият ви враг вече 
може да лети (сьвсем ка- 
то пеперуда) и < това ус- 
пява да ви дразни, ама 
много! Новото му орьжие 
е термалният детонатор, 
който лесно може да бъ- 
де по-полезен на вас. от 
колкото на нето самия. 


места), като са запазени 
почти всички стари (може 
би само с изключение на 
вьздушните помпи). Един 
недостатьк, който трябва 
да се отбележи, е, че иг- 
рачите, погледнати от 
различна гледна точка, 
изглеждат по един и сьщ 
начин. Например метал- 
ната ръка на Ваеод е ви- 
наги към вас, независимо 
дали той ходи наляво, или 
надясно. 

При изиграването на 
последните две нива, от 
действията на Бапд и 
Ѕсогсһ става ясно, че мо- 
жем да очакваме и евен- 
туално продължение, в 
което те ще са главни ге- 
рои (може би Тһе іові 
Огадоп & Мой). 

а 


се врати, които ви отвеж- 
дат я до някой тренажор, 
я в истинска битка на жи- 
вот и смьрт. Но ,сухите" и 
непривлекателни менюта 
всьщност се оказват дос- 
та практични. Тьй като иг- 
рата е разделена на три 
основни, независими една 
от друга части - Миїі-ріау- 
ег в Интернет, Мой-рауег 
в локална мрежа и „соло“ 
игра, а като се прибави 


към това и настройката на 
разделителна способност 
(отделна за всяка част), 
графични детайли, прото- 
коли за връзка и т.н., вие 
направо се чувствате като 
Алиса в Страната на чуде- 
сата в нещо като зала с 
хиляди и хиляди врати. 
Освен промените в ди- 
зайна на интерфейса, 
|усаз Айзв са сметнали за 
ненужни и историйките 
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преди всяка мисия (може 
би интригуваци за някои), 
запознаваши Ви сьс си- 


туацията, служеши за 
сценарий и придаваши на 
играта цялостен вид. 
Липсват и анимациите в 
края на всяка кампания, 
но затова пьк тук разно- 
образието от типове ми- 
сии (в предшествениците 
на Х-М/іпо уз. Пе На Мег 
само тренировьчни и бой- 
ни) се е увеличило зна- 
чително. В тренировьчни- 
те полети, както и преди, 
начинаещите пилоти се 
запознават с функциите, 
предназначението, пре- 
димствата и недостатъци- 
те на всеки кораб, бил той 
на Империята или на 
бунтовниците, и тренират 
своите умения. Предназ- 
начението на т.нар. мисия 
,Меіее" е възможността 
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на играча да премери си- 
лите си в множество ду- 
ели в астероидни пояси 
или минни полета срешу 
управлявани от компють- 
ра противници. Подобни 
на „Меве“ са турнирите 
(„Тоцпатеп!). В тях оба- 
че мисиите са в пакети от 
три до пет и се играят ед- 
на след друга. Победител 
става този, който е изпра- 
тил най-много противници 
в отвъдния свят. 


Ако сте любители на 
по-големи сражения, поз- 
нати от първите две части, 
вие можете да участвате 
в ,Сотраі Епдадетепіз". 
Тук ще ви се налага да 
унищожите я някой им- 
перски звезден разруши- 
тел, я някоя вьстаническа 
фрегата или база. Нивото 
на трудност обаче е доста 
високо дори в сравнение с 


трудния Пе На Мег. До 
познатия ни тип бойни ми- 
сии най-много се добли- 
жават битките („Вайез“). 
Тук няколко ,Сотраї Еп- 
дадете“ са свързани в 
миникампания, като побе- 
дител е страната, спече- 
лила повече от половина- 
та сражения. 

Истински новости ви 
предлагат последните два 
типа игра, които обаче ва- 
жат само за Ми!-рауег. 
При тях вие сте част от 
група космически кораби 
и можете чрез натискане 
на бутона ,4“ да се прех- 
върляте от един на друг. 


Ако пък ви унищожат, 
компютърът автоматично 
ви прехвърля на нов. Това 
дава шанс на по-слабите 
играчи да се задържат по- 
дълго в битката. Разрушат 
ли обаче всички кораби от 
вашата формация, ще ви 
се наложи да наблюдава- 
те края на битката отстра- 
ни. 

Като управление в Х- 
Мпа уѕ. Пе На ег нищо 
не се е променило, така 
че всеки, който е на „ти“ с 
управлението в предшест- 
вениците й, може да про- 
пусне тренировьчните по- 
лети и направо да се хвьр- 
ли в битките. Запазени са 


и новостите, вьведени в 
Те На ег, като например 
възможността за снижа- 
ване на скоростта до тази 
на противника. Запазен е 
и начинът за разпределя- 
не на енергията между от- 
делните корабни системи 
- двигатели, лъчеви оръ- 
жия и щитове. Към раке- 
тите, торпедата и бомбите 
са добавени и бойни глави 
„Мад Риіѕе“. Те нямат кой 
знае какъв ефект срещу 
щитовете или върху кор- 
пуса на врага, затова пък 
го отклоняват от траекто- 
рията му, пилотът губи 
временно контрол, а лазе- 


рите му остават парализи 
рани за около половин 
минута. Към пасивната за- 
щита от щитове са приба- 
вени и активни методи на 
противодействие - Сһа# и 
Ғіаге. Познати още от въз- 
душните симулатори, 
хвърлени в подходящ мо- 
мент, те могат да се ока- 
жат животоспасяващи, 
особено когато към вас 
летят няколко ракети, ко- 
ито вашите щитове със 
сигурност не могат да 
спрат. 

В звуковата си част иг- 
рата се различава малко 
от предшествениците си. 
В музикално отношение е 


отпаднал цифровият фор- 
мат и сега музиката е за- 
писана на СО. Към стан- 
дартните звуци пък е при- 
бавен говор, който спестя- 
ва ценни секунди за чете- 
не на съобщенията в бит- 
ка. 

Като изисквания към 
компютъра играта не е от 
най-претенциозните (осо- 
бено при самостоятелна 
игра). Репит 100 е на- 
пълно достатъчен (нямам 


предвид разни 5х86 и дру- 
ги 32-битови имитации, 
монтирани на дъно за 486 
и с претенции за висока 
производителност). При 
ігра в мрежа (локална 
ІРХ, МшІ-тодет) изисква- 
нията към „домакина“ 
(този, чийто компютър уп- 
равлява играта) са мини- 


м кою рок 
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мум Репіїит 133. Играта в 
Ііегтеї обаче зависи от 
друго - бърз Іпїіегтеї дос- 
тавчик и модем. В Х-М/іпо 
уз. Пе Еідһїег за разлика 
от повечето 30-екшьни 
като Поот, Дике МиКет 
30 и ОчаКе по линията 
преминават не няколко 
бита, а много повече. При 
една 10-минутна игра на 
четири човека (в битката 
няма минни полета, глав- 
ни кораби като звездни 


разрушители и фрегати) 
се обменят между един и 
два мегабайта данни за 
положението, скоростта и 
посоката на движение на 
корабите, лазерните изст- 
рели и ракетите, а за да 
може тази информация да 
достигне до всеки от игра- 
чите и съответно той да 


предприеме мерки, тряб- 
ва отлична връзка. Когато 
обаче данните не достиг- 
нат навреме, играта се 
накъсва. Създателите й са 
се постарали донякъде да 
компенсират това чрез 
една от най-съвършените 
засега системи за пре- 
ценка. Тя е в състояние 
при краткотрайни прекъс- 
вания на потока от данни 
да изчисли въз основа на 


досегашната скорост и 


посока на даден кораб не- 
говата приблизителна 
траектория. Тази система 
обаче не е перфектна, тъй 
като при едно прекъсване 
в момент, когато два кора- 
ба се движат един срещу 
друг, тя ще приеме, че те 
са се сблъскали. Всъщ- 
ност играчите в послед- 
ния момент са издърпали 


дръжката на своя джойс- 
тик и са предотвратили 
това, но промените не са 
достигнали до сървъра. За 
да намалите шанса (поне 
доколкото зависи от вас) 
за такива неприятности, 
развалящи удоволствието 
от играта, е достатъчен 
28,8-Кбитов модем за 
времето, когато в Іпіегпеї 
е по-свободно. 

Въпреки някои малки 


недостатъци, Х-М/іпа м5. 
Те На ег е една смела 
стъпка на | исаз Айз в све- 
та на Ми!-рауег косми- 
ческите битки, където ни- 
кой все още не е натрупал 
достатъчен опит, и веро- 
ятно ще стане основа на 
всички по-нататъшни игри 


от този тип. 
в 
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След като излезете от 
дома си, можете да гово- 
рите с наблюдателя или с 
даньчния инспектор в ко- 
фата за боклук (скоро ше 
установите, че тази На- 
паст Божия се появява ви- 


наги на най-неочакваните 
места). Вземете КОПЧЕ- 
ТО (око на разстреляното 
мече) от земята. Засега 
не можете да вземете 
БОТУША, намиращ се на 
покрива. Наляво е Ѕіаігѕ 
бігееі, но пътят е блоки- 
ран от полицаи. Удруф не 
може да чете и не знае 
как да използва асан- 
сьора. След кратък или 
по-дълъг размисъл сте 
принудени да поемете на- 
дясно. 


5А0 ВОО200К ЅТВЕЕТ 


Можете да говорите с 
тъжния бузук или с при- 
казливата жена. И двата 
нови пътя водят към мос- 
та. 


ВНІрСЕ ОҒ 5. 0М5 


Грозният мутант блоки- 
ра моста, следователно 
единственият пьт е през 
киселинната река. Под- 
лият просяк ви казва, че е 
безопасно да се премине, 
и Удруф едва не се разде- 
ля с краката си. Щракнете 
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вьрху сандька, после взе- 
мете ГАЙКАТА и я изпол- 
звайте срещу просяка. 
Той ще ви замери с 
БОТУША, намиращ се в 
торбата му. Не можете да 
прекосите реката само с 
един БОТУШ, но си стру- 
ва да опитате и да видите 
забавната анимация. 


А?ІМУТН 5 НОИЗЕ 


Използвайте БОТУША 
с другия БОТУШ, нами- 
раш се на покрива. По 
принципа на бумеранга 
той пада. Вьтре Удруф на- 
мира СНИМКА на Азимут. 
Обуйте си двата БОТУ- 
ША. 


ЅАЮ ВОО2ООК 5ТВЕЕТ 


Дайте СНИМКАТА на 
жената. Получавате СТА- 
ТИЯ от вестник, но, както 
знаете, Удруф не може да 
чете. 


ВВІОСЕ ОҒ 51. 0М5 


Вече сте обут и можете 
да прекосите реката. Взе- 
мете си ГАЙКАТА. След 
като напуснете 
екран, отдясно можете да 
отидете от другата страна 
на моста и да изненадате 
мутанта в гръб. 


този 


МКО АШЕҮ 


Пияницата не е в кон- 
диция за смислен раз- 


говор. Вземете си ПЕРА и 
след кратка борба със съ- 
вестта си влезте в бара. 


ВАВ 


Любимият Бирник се 
крие в тромпета на музи- 
канта. Засега не можете 
да отидете в Реазиге 
Оівігісі. Говорете с бар- 
манката. Какво сьвпаде- 
ние - тя е бившата учи- 
телка на Удруф. Тя ви да- 
ва КАМЬК с формата на 
буквата А и идентифицира 
ЧЕ Ѕераѕііап. Вземете 
КАФЕТО и поприказвайте 
с ЈЕЅ (да не се бърка с ЈЕ 
Кенеди). Внезапно Удруф 
си възвръща паметта. Не 
се учудвайте от „телепор- 
тацията“. 


НЕАОММЕ5 


Светкавица. Спомняте 
си всичко и се заклевате 
да отмьстите. Вземете 
ЧЕТКАТА и се вьрнете в 
бара. 


ВАВ 


Ако дадете СТАТИЯТА 
на учителката, тя ще ви 


ГЕ 


М 


научи да четете. Издеб- 
нете еластичния барман и 
вземете ОТВАРАЧКА от 
джоба му. На плаката на 
стената е записан номе- 
рьт на метеорологичния 
канал. 


МКО АЩ ЕУ 


Дайте кафето на пияни- 
цата и ще получите МЕ- 
ТЕОЗОН. Пияницата си е 
загубил паметта и не мо- 
же да ви даде информа- 
ция. Използвайте ЧЕТКА- 
ТА с катрана. 


5А0 ВОО20ОК 


Използвайте КАМЪКА 
„А“ с отпечатъка „А“. По- 
лучавате ТОБОЗОН. На 
него е записано сьобще- 
ние от Азимут. Засега мо- 
жете да се обадите само 
на метеорологичния ка- 
нал. 


ЗТАВСАЗЕ 


Щракнете на прозоре- 
ца на магазина - вътре 
има ХВЪРЧИЛО, което за- 
сега не може да вземете. 
Щракнете З пъти върху 


КОНСЕРВАТА боб и ще я 
вземете (на нея й е писа- 
но да играе монументална 
роля в по-нататьшните сь- 
бития). Вземете и БОБ- 
ЧЕТО, което пада от нея. 


СОММЕМОВАТІУЕ 
РІАСЕ 


Тук засега не можете 
да направите нищо. Раз- 
гледайте  забележител- 


ностите и напуснете. 


А?ІМУТН 5 НОИЗЕ 


Удрув вече може да 
арочете: ,Натиснете буто- 
на, за да използвате асан- 
сьора." Изкачвате се кьм 
по-горните етажи. 


АОМІМІЗТВАТІОМ 
СЕМТВЕ 


Можете да говорите с 
грубия и арогантен Бюро- 
крат или с вашия стар 
познайник, този пьт скрит 
в сергията. Не можете да 
влезете в Клуба на Мо- 
ралните. След като посе- 


тите ресторанта и тьрго- 
веца на орехи, 
чаляво. 


трьгвате 


ВВОТОРІАТВОМ 
5ОЧАНЕ 


Прочетете обявата за 
работа вьв фабриката и се 
обадете чрез ТОБОЗО- 
НА. За да постьпите, нуж- 
ни са ви СНИМКА и СЕР- 
ТИФИКАТ. 


АРМІМІЅТВАТІОМ 
СЕМТВЕ 


Бюрократьт не ви дава 
СЕРТИФИКАТ и очевид- 
но само се стреми да ви 
загуби времето. 


ВВОТОРІАТВОМ 
ЗОПАВЕ 


За да се снимате, ви е 
необходима валута - поне 
1 СТРУЛ. Не можете да 
отидете към Упиа! Тпр 
Томег, защото пътят е 
блокиран от гигантски 
пиксел :-). Докато венти- 
латорът работи, не може- 
те да вземете ИЗКУСТВЕ- 
НИЯ ПРЪСТ. След разго- 
вора с комарджията мо- 
жете да влезете в мага- 


зина. 


СШ-СШ ЅТОВЕ 


Трябва да блокирате 
колелото с ГАЙКАТА. Из- 
лезте отвън и вземете 
ИЗКУСТВЕНИЯ ПРЪСТ - 
косата е паднала върху 
очите на собственика и 
той не може да ви за- 
бележи. Опитайте да го- 
ворите с птицата на лю- 
бовта. Ще успеете, след 
като боядисате плаката с 
ЧЕТКАТА. Папагалът ви 
обещава услуга, ако му 
върнете ПЕРАТА. Воден 
от чисто алтруистични (а 
може би садистични) под- 
буди, вие помагате на гор- 
ката птица. След като си 
поиграете с флопера, ба- 
пера и ръчката в дъното 
на стаята, ще се появи ги- 
гантски нос. Използвайте 
ПРЪСТА с него, за да от- 
ворите таен проход. 


С.АМОЕЗТ!МЕ ВЕТТІМС 
5НОР 


Тьй като Удруф засега 
няма пари, той може само 
да приказва с всички и да 
продължи по пътя си. 


РІЕАЗИВЕ РІЗТВІСТ 


Поговорете със Зріп- 
піпа Тор. Удруф счупва из- 
ключително важната ка- 
менна риба, но след оше 
доста приказки научава 
кода за достьп да Трон- 


ната Зала: 216 5ТО ОВО 
ВІАХ. Играйте на флипе- 
ра З пъти и ще получите 
СТРУЛ (ако още не сте 


разбрали - това е местна- 
та валута). С помощта на 
хазартния автомат в ъгъла 
можете да си „изработи- 
те“ толкова пари, колкото 
ви трябват (смятам, че 15- 
20 СТРУЛА са достатъчни 
за цялата игра). 


СГАМОЕЗТ!МЕ ВЕТТІМС 
5НОР 


Вече можете да игра- 
ете. Залагате СТРУЛ на 
черно или червено и два- 
мата заплашително изг- 
леждаши канадски борци 
се преврьщат в шахмати- 
сти... (ОЕЕР ВІШЕ ряпа да 
яде). Ако играете доста- 
тьчно дьлго, вашият стар 
познайник - Данькосьби- 


рачьт, ще ви таксува 
ДАС. 

ВКОТОЕГАТКОН 
5ОПАВЕ 


Използвайте вече ра- 
ботещия асансьор. 


В СМС 5 5аПАКЕ 


Вземете ФАЛШИВАТА 
РИЗА от робота-манекен. 
Влезте два пъти в КУКУ- 
магазина и Удруф ще купи 
СИНИ ОЧИЛА и ПЛАСТ- 
МАСОВА БРАДИЧКА. На 
левия плакат е записан 
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номерьт на канала ,Неап- 
іо-Воду". Наберете този 
номер на ТОБОЗОНА и 
Удруф ше се влюби вьв 
водещата - Міѕѕ Соһ Сой. 
Получавате нов номер. 
Наберете и него - секре- 
тарката на Ко-Кот обеша- 
ва да ви се обади по- 
кьсно. Шраквате вьрху 
загадьчното, амебоподоб- 
но петно в горната част на 
екрана и ТОРБА БОКЛУК 
пада вьрху вас. Верен на 
лозунга ,Да не замьрсява- 
ме и без това мрьсния 
град", вие трябва да я 
вземете. Преди да се вьр- 
нете с асансьора, можете 
да говорите с бузука - 
роб. 


ВНВОТОҒІ.АТВОМ 
5ОШАВЕ 


Необходима ви е СНИ- 
МКА, за да постьпите на 
работа. Снимашият авто- 
мат се нарича рРгоїоїаїгоп, 
но засега може да си 
спестите парите, тьй като 
Удруф не разполага с не- 
обходимата дегизировка 
за една перфектна СНИМ- 
КА. Вьрнете се на Відмід 
Ѕаиаге и напуснете през 
долния ляв изход. 


ОВУ ҒОУМТАІМ 
ЗОПАВЕ 


Ако си нямате по-важ- 
на работа, можете да пог- 
ледате по г 
президента, който говори 
за новите даньци, или да 
поприказвате с мьрзели- 
вия работник. Важната 
персона на този екран е 
Мьдрецьт на Таланта, 
който продава сувенири. 
Купете си ШАПКА за 1 
СТРУЛ. Говорете с него 
достатьчно дьлго и ще по- 


„телевизията 
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лучите код за апартамен- 
та му: КАН 182 502 
СМЕЕ. Удруф научава, че 
трябва да донесе на 
Мъдреца неговата АРТИ- 
СТИЧНА СРИЧКА. Тръг- 
нете наляво. 


ЅЕАММЕВЅ ЕКО 


Има отпечатък на риба 
върху камъка, но несръч- 
ният Удруф счупи КАМЕН- 
НАТА РИБА, която трябва 
да се сложи в отпечатъка. 
Няма да постигнете нищо, 
говорейки с пазача на 
затвора. Върнете се на 
рідмід 5ачаге и излезте 
през горния ляв ъгъл. 


ЕАСТОВУ 5ОПАКЕ 


Виждате членове на 
сектата Шнибъл и техния 
пастор. Можете да изх- 
върлите ТОРБАТА на бок- 
лука, но не го правете - 
този полезен предмет ще 
ви е необходим по-късно. 
Трябва да се свържете 
със секретарката по ТО- 
БОЗОНА, ако тя още не 
ви се е обадила, и да по- 
лучите личния номер на 
Ко-Кот. Обадете се и на 
нея, но тя ще ви отреже 
квитанциите. 
вестника от боклука... О, 
ужас - Ко-Кот е приятел- 
ка на най-големия враг на 
Удруф - злия БигУиг, кой- 
то безмилостно разстреля 


Вземете 


г 


любимото му мече. Сър- 
цето на нашия герой е 
разбито. Той не иска да 
върши нищо. Седнете 
върху пейката и щракнете 
няколко пъти върху Удруф 
и два пъти върху звънеца 
(с джедайските си умения 
героят може да го натисне 
от разстояние). Ще полу- 
чите съобщение от Ази- 
мут и ТОБОЗОНЕН но- 
мер. Нашият герой се стя- 
га и е готов за нови глу- 
пости. 


ТЕМРІЕ ЕМТВАМСЕ 


Стражьт ви сьобщава, 
че ще ви пусне, ако му да- 


дете БЛЬКСТЕРОВ 
ОРЕХ. 

АОМІМІ5ТВАТІОМ 
СЕМТВЕ 


В магазина за орехи 
разбирате, че последният 
БЛЬКСТЕРОВ ОРЕХ е 
продаден на Мг. Егпѕї 
Вііпѕї (шефа на Міпца! Тпр 
Со.). Върнете се на РЕА- 
ЗОВЕ ОІЗТВІСТ и излезте 
през десния изход. 


ҮІНТУДІ. ТВІР 


Щракнете вьрху голе- 
мия камьк, за да си раз- 
чистите пьтя (това е ги- 
гантският пиксел, за кой- 
то стана дума). Ако имате 
излишни пари, можете да 
поиграете на ,тука има - 


тука нема“ или да се впус- 
нете във виртуален 
ОООМ. Е.В. казва, че из- 
ползва ОРЕХА, за да си 
подпира сейфа - това е 
най-твърдият ОРЕХ във 
Вселената. Той обещава 
да го размени за нещо съ- 
що толкова твърдо. За да 
вземете ТВЪРД КАМЪК, 
трябва да се обадите на 
метео-канала, когато на- 
учите, че се очаква мете- 
оритна буря на определе- 
но място. Отивате там и 
използвате МЕТЕОЗОНА. 
Отдалечете се от знака 
„Х“... Ако не получите 
КАМЪКА от първия опит, 
не се отказвайте. След 
като го вземете, се върне- 
те при Е.В. иго разменете 
за ОРЕХА. Все пак жалко 
за сейфа... 


ТЕМРІ.Е ЕМТВАКСЕ 


Капризният 
казва, че всыцност му е 
нужен не ОРЕХЬТ, който 
взехте с толкова труд, а 
неговата НДКА. Как се чу- 
пи най-твьрдият орех вьв 


страж 


Вселената? Можете да 
откриете по метода, опи- 
сан по-горе, падащ мете- 
орит и да сложите ОРЕХА 
върху знака ,Х“ марки- 
ращ 
точка на импакт. Прокле- 


предполагаемата 


тият ОРЕХ се тьркаля и 
не може да бьде закрепен 
на едно място, затова 
пьрво трябва да се вьрне- 
те на 


МІМО АДІЛЕҮ 


Там използвайте ОРЕ- 
ХА с катрана. Така полу- 
ченият ЛЕПКАВ ОРЕХ 
лесно може да бьде стро- 
шен от падаш метеорит. 
Нашият герой скоро раз- 


полага с ЯДКА. 


ТЕМРІЕ ЕМТВАМСЕ 


След като изяжда по- 
лучената с толкова труд 
ЯДКА, стражьт най-сетне 
отваря вратата на Храма. 


ТЕМРІЕ СОВВІрОВ5 - 
ЦЕМЕЇ. 1 


Трите врати водят кьм 
„покоите“ на Мъдреца на 
Вкуса, Мьдреца на Здра- 
вето и Мьдреца на Вре- 
мето. За пьрвите две ко- 
дьт все още не ви е из- 
вестен. На третата врата 
има бележка, на която е 
написан кодът за Соипсії 
Воот - ВІА2 КАН ЛО 
ОВО. Преди да продължи- 
те, вземете ПЕТРОЛА и 
КАПАКА. 


ТЕМРІ.Е СОВВІрОН5 - 
ЦЕМЕЇ. 2 


Пьрвата врата е кьм 
апартамента на Мьдреца 
на Плодородието и кодьт 
за нея все още не ни е 
известен. Можете да поз- 
вьните на втората с кода, 
който ви даде Мьдрецьт 
за Таланта, и да говорите 
с неговата жена. Стран- 
ният персонаж, който ви- 
си в коридора, е Мьдре- 
цьт на Словото. Явно и 
той страда от всеобщото 
оглупяване, обхванало 
Мьдреците. Третата врата 
води кьм заседателната 
зала и може да бьде отво- 
рена с кода, който проче- 
тохте от бележката. 


соУксІ. КООМ 


Тук ше срешнете Мь- 
дреца на Времето, който 
сыцо има своите про- 
блеми. Спомнете си, че в 
Сиі-сиі Ѕіоге има специ- 


ален часовник на СРИЧ- 
КАТА ВРЕМЕ (а те зуПа- 
Ме сіоск). 


ТЕМРІ.Е СОВНІрОН5 - 
ЦЕУЕ З 


Отново три врати: 

На Мьдреца на Силата 
- с бележка: ,Аз сьм при 
Краля“; 

На Мъдреца на Сло- 
вото - с неизвестен код; 

За тронната зала - ко- 
дът ни беше даден от 
Зрипта Тор. 


ТНЕОМЕ ВООМ 


Тук се срещате с Краля 
и Мъдреца на Силата. 
След дълъг разговор вла- 
детелят дава на Удруф 
СРИЧКАТА НА УПРА- 
ВЛЕНИЕТО. Дайте му ОТ- 
ВАРАЧКАТА и ще бьдете 
произведен в чин ,рицар". 
Ще получите и почетните 
КЛЮЧОВЕ, които вьрвят 
в комплект с чина. Мьд- 
рецьт на Силата казва, че 
е загубил СРИЧКАТА НА 
ЕНЕРГИЯТА. Тя е заклю- 
чена в саркофага с мощи- 
те на древен войн. Кодьт, 
както  обикновенно, е 
неизвестен.  Прочетете 
менюто и ще научите ко- 
да за Мьдреца на Вкуса: 
КАН ВІА2 716 ТО. 
Тронната зала определе- 


но не е мястото, кьдето 
човек очаква да намери 
ДЬВКА, залепена на по- 
да.. Но всеки предмет е 
добре дошьл. Още пове- 
че, че в игра като тази 
ДЬВКАТА може да бьде 
по-полезна от швейцарс- 
ки войнишки нож, така че 
без колебания я вземете. 
Другият предмет, който 
трябва да вземете е ПЕР- 
ГАМЕНТЬТ, закачен на 
стената, който показва 
как от деветте магически 
СРИЧКИ можем да полу- 
чим седем магически 
ФОРМУЛИ. За съжале- 
ние в момента Удруф раз- 
полага само с една срич- 
ка и не може да направи 
нищо. 

Като истински метео- 
маниак УДРУФ трябва от- 
ново да се обади на 
синоптика. Когато разбе- 
рете къде ще вали дъжд 
(обикновенно в ВЕр 
МСНТ ОІЗТВІСТ), трябва 
да отидете там и да из- 
ползвате МЕТЕОЗОНА. 
Сложете ШАПКАТА върху 
знака „Х“ и скоро ще раз- 
полагате с ВОДА. Не мо- 
же да използвате КОН- 
СЕРВАТА за тази цел, тъй 
като тя е пробита. 


нникь | 


СШ-СШ 5ТОВЕ 


Отидете при часовника 
и запушете пробития мар- 
куч с ДЪВКАТА. Изсипете 
вода в резервоара и ще 
чуете СРИЧКАТА НА 
ВРЕМЕТО. Не забравяйте 
да си приберете ДЬВ- 
КАТА, преди да излезете. 


СООМСІІ. воом 


Дайте СРИЧКАТА НА 
ВРЕМЕТО на Мьдреца на 
Времето - ше получите 
кода за стаята на Мьдре- 
ца на Словото и СРИЧКА- 
ТА НА СЪВЕТИТЕ (Аду!- 
ѕогу зупар!е). 


ТЕМРІ.Е СОВНІрОН5 - 
ЦЕМЕЇ. З 


Отворете с последния 
получен код вратата на 
Мьдреца на Словото и ще 
се появи странен предста- 
вител на фауната на бь- 
дещето. Дискусия. Дайте 
му БОБЧЕТО и ще научи- 
те ЕЛЕМЕНТАРНАТА 
СРИЧКА. 


ТЕМРІЕ ЕМТВАМСЕ 


Тук отново се срещаме 
с Мьдреца на Словото. 
Дайте му ЕЛЕМЕНТАР- 
НАТА СРИЧКА и ще на- 
учите два нови кода - за 
Мьдреца на Плодородие- 
то и за Мьдреца на Здра- 
вето. Й двамата са изчез- 
нали при странни обстоя- 
телства. 


ТЕМРІ.Е СОВНІрОН5 - 
ЕМЕ 1 


Влезте в апартамента 
на Мьдреца на Здравето. 
Намирате тефтер, в който 
пише: ,Отидох да прочис- 
тя вирусите във Уігшаі Ттір 
Со. Мисията е опасна. Ако 
не се вьрна, нека някой 
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дойде и ме спаси." Мо- 
жете да говорите и с 
Мьдреца на Вкуса - той 
ше се оплаче, че няма от 
подправката Шаплюр ине 
може да сготви Бозоюли. 


ТЕМРІЕ СОВНІрОН5 - 
ЦЕМЕЇ. 2 


Жената на Мьдреца на 
Плодородието ше ви ка- 
же, че той се намира в 
Дома на Шастието (мест- 
ната лудница) и тьрси 
ЗЕЛЕНАТА СРИЧКА. 


МІВТИДІ. ТВІР 


Отивате на виртуално 
пьтешествие и освобож- 
давате Мьдреца на Здра- 
вето. Получавате МЕДИ- 
ЦИНСКАТА СРИЧКА. 

Нека направим няколко 
магически формули: 

ПАМЕТ - УПРАВЛЯВА- 
ША + ЕЛЕМЕНТАРНА + 
УПРАВЛЯВАЩА 

ДИАГНОЗА - ЕЛЕ- 
МЕНТАРНА + МЕДИЦИН- 
СКА + ЕЛЕМЕНТАРНА 

МИНАЛО - ВРЕМЕ 
+ ЕЛЕМЕНТАРНА + УП- 
РАВЛЯВАЩА 


СОММЕМОВАТІОМ 
МОМОМЕНТ 


Използвайте ФОРМУ- 
ЛАТА МИНАЛО сьс ста- 
туята. Ще се вьрнете вьв 
времето на Великата Вой- 
на. 

Намирате се зад Ко- 
мандира. Скулптор проек- 
тира неговата статуя. 
Засега не можете да оти- 
дете надясно. Щракнете 
върху преобърнатия аква- 
риум: рибата е паднала 
между камъните. Махнете 
камъка и вземете РИБА- 
ТА от шлема. Пуснете РИ- 
БАТА в бронята на Ко- 
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мандира. Сега вече може- 
те да отидете в дясната 
част на екрана. Говорете 
с умиращия бузук-войн. 
Покажете му КЛЮЧОВЕ- 
ТЕ. Ще научите кода за 
саркофага в тронната за- 
ла: ОАР РОО СМЕЕ 716. 
Ще получите и БОЕН 
РОГ. Използвайте РОГА 
(а ВоогооКк Пот) и ше до- 
чуете тънък глас, викащ 
за помощ. Щракнете вър- 
ху десните камъни - под 
тях има полупремазан 
бузук. Вземете ТРИЗЪБЕ- 
ЦА и го използвайте с ка- 
мъка - нов камък пада. 
Използвайте го отново... 
Ох! Сега издърпайте бузу- 
ка за краката. Той обеща- 
ва да остави СРИЧКАТА 
НА ИНТУИЦИЯТА в стату- 
ята на бузук-войн. Взе- 
мете ЦАРЕВИЦАТА и се 
върнете в настоящето. 
Статуята на бузук-войн 
е отнесена в неизвестна 
посока. Вземете КАМЕН- 
НАТА РИБА от статуята 
на Командира. (това нари- 
чам реалистична скулпту- 


ра). 


ЅІАММЕВЅ ЕКО 


Ако Удруф е направил 
всичко в миналото, тук 
трябва да се е появила но- 
ва къща. Отивате в нея: 
идва Учителят. Той ще ви 
обучи на КОНТРОЛ НАД 


УШИТЕ. Вземете КАМЕН- 
НАТА РЪКА и ЧЕРУПКА- 
ТА. Използвайте КАМЕН- 
НАТА РИБА с отпечатъка 
върху камъка. Получавате 
съобщение от Азимут и 
ТРАНСПОРТОЗОН. Вече 
можете да се телепорти- 
рате директно на всички 
места, които вече сте по- 
сетили. 


ТННОМЕ ВООМ 


Отворете саркофага и 
ше получите СРИЧКАТА 
НА ЕНЕРГИЯТА. Дайте я 
на Мьдреца на Силата. 
Направете формула: 

СИЛА - ЕНЕРГИЯ + 
СЬВЕТ -- ЕЛЕМЕНТАРНА 


ЅТАІВСАЅЕ 


Използвайте ФОРМУ- 
ЛАТА ЗА СИЛА с прозо- 
реца и ще вземете ХВЬР- 
ЧИЛОТО. 


АОМІМІЗТВАТІОМ 
СЕМТВЕ 


Използвайте ФОРМУ- 
ЛАТА ЗА СИЛА с бюрок- 
рата и той любезно ще ви 
даде необходимия СЕР- 
ТИФИКАТ. Изпратете го 
чрез ТОБОЗОНА. 


ВВОТОРІАТВОМ 
5айАвеЕ 


Вече можете да си нап- 
равите перфектна СНИМ- 
КА. Застанете пред бро- 


тофлатрона и се маски- 
райте последователно с 
всички АКСЕСОАРИ 
(ПРЕДНИЦА НА РИЗА, 
ОЧИЛА, ЧЕТКА, БРАДИЧ- 
КА, ЦАРЕВИЦА). Изпра- 
тете СНИМКАТА и ше по- 
лучите РАЗРЕШЕНИЕ за 
работа вьв фабриката. 


ҒАСТОВҮ 5ОПАКЕ 


Покажете РАЗРЕШЕ- 
НИЕТО на портиера и той 
ше ви пусне. 


ҒАСТОВҮ 


Началникьт ше обясни 
на Удруф работата: 

ш След като вземете 
ШАПКА от поточната 
линия, тествайте я пред 
огледалото. 

ш Ако е дефектна, изхвьр- 
ляте я в коша и започ- 
вате от началото. 

ш Ако е добра, натискате 
бутона. Ше се появи 
кутия. 

ш Шраквате вьрху кутия- 
та. 

ш Слагате ШАПКАТА в ку- 
тията. 

ш Преди кутията да бьде 
изстреляна трябва де 
застанете на точно оп- 
ределено място отляво, 
за да я хванете. От че- 
тирите вьзможни места 
само едно е правилно- 
то. 

ш Поставете си прьста на 
вьзела и автоматьт ше 
опакова кутията. 
След като опаковате 

поне една шапка, говоре- 

те с началника. Той отно- 
во не е доволен. Удруф се 

нахвърля върху него и в 

крайна сметка е откаран в 

лудницата. 

(Продължава 6 
следващия брой) 


